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Abstract 


The development of three-dimensional learning media with plasticine uses the Research 
and Development (R&D) development method and the ADDIE development model which consists 
of 5 stages of development design. Plasticine is atoy wax that can be shaped at will. The very soft 
nature of plasticine, can be used by teachers to form various forms of space. Learning media is 
used as a student learning guide, so that it can increase concentration and focus on children and 
help students' learning processes at school. Of course plasticine is a very effective medium because 
it is easy to convey learning objectives and very affordable because plasticine is able to form 
various shapes of space. In addition, the colorful plasticine adds attractiveness, thereby increasing 


student motivation. 
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Abstrak 


Pengembangan media pembelajaran tiga dimensi dengan plastisin menggunakan metode 
pengembangan Research and Development (R&D) dan model pengembangan ADDIE yang terdiri 
dari 5 tahapan desain pengembangan. Plastisin adalah lilin mainan yang bisa dibentuk sesuka hati. 
Sifat plastisin yang sangat lunak, dapat digunakan guru untuk membentuk bermacam-macam 
bentuk bangun ruang. Media pembelajaran digunakan sebagai panduan belajar siswa, sehingga 
dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus pada anak serta membantu proses belajar siswa di 
sekolah. Tentu plastisin menjadi media yang sangat efektif karena mudah menyampaikan tujuan 
pembelajaran serta sangat terjangkau karena sebuah plastisin mampu membentuk berbagai bangun 
ruang. Selain itu, warna plastisin yang berwarna-warni menambah daya tarik sehingga 


meningkatkan motivasi belajar siswa. 


Kata kunci: Media Pembelajaran, Mata Pelajaran Matematika, Tiga Dimensi (Plastisin). 


Pendahuluan 


UU No. 20 Tahun 2003 menyatakan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), arti mata 
pelajaran adalah pelajaran yang harus diajarkan (dipelajari) untuk sekolah dasar atau sekolah 
lanjutan. Berkembang dan majunya zaman dapat dilihat dengan banyak munculnya teknologi 
aplikasi-aplikasi komputer. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut seseorang untuk 
dapat menguasai teknologi informasi dan pengetahuan. Jaringan internet pun telah diluncurkan 
dan sudah banyak digunakan oleh masyarakat luas, yang seharusnya sudah bisa dimanfaatkan 
untuk menunjang kemajuan dalam dunia pendidikan khususnya dalam pembelajaran matematika 


agar semakin efektif dan efisien. 


Matematika memiliki peranan yang penting karena sebagai dasar logika atau penalaran dan 
penyelesaian kuantitatif yang digunakan dalam pelajaran lainnya. Akan tetapi, masyarakat masih 
memandang tentang pelajaran matematika merupakan pelajaran yang sulit dan menakutkan. 
Mempelajari matematika tidak hanya memahami konsepnya saja atau prosedurnya saja, akan 
tetapi banyak hal yang dapat muncul dari hasil proses pembelajaran matematika. Matematika 
merupakan sarana berpikir ilmiah yang sangat mendukung untuk mengkaji ilmu pengetahuan dan 
teknologi iptek sehingga matematika perlu diperkenalkan kepada siswa realisasi pentingnya 
pelajaran matematika diajarkan pada siswa tercermin pada tempat ikannya matematika sebagai 
salah satu ilmu dasar untuk semua jenis dan jenjang pendidikan. Namun demikian siswa 
membutuhkan pengalaman yang tepat untuk bisa menghargai kenyataan bahwa Matematika adalah 
aktivitas manusia sehari-hari yang penting untuk kehidupan saat ini dan masa depan hal yang lebih 
penting adalah bagaimana membuat belajar Matematika pada mata pelajaran bangun ruang. 
.Kendala dalam proses pembelajaran matematika adalah terbatasnya ketersediaan media yang 
menjadikan ketidak efektifan proses pembelajaran, rendahnya penguasaan konsep dan pemahaman 


anak. 


Berdasarkan permasalahan diatas dalam proses pembelajaran matematika memerlukan 
suatu alat bantu sebagai penunjang belajar tanpa harus berkutat dengan pembelajaran yang 
membosankan dikelas yang dipenuhi dengan tugas-tugas. Dalam proses penyampaian materi 
dengan menggunakan media pembelajaran tiga dimensi (Plastisin) yang mempergunakan benda 
asli karena siswa lebih tertarik dengan bentuk yang variatif, warna yang bervariasi dan terjangkau. 
Penggunaan media pembelajaran tiga dimensi (plastisin) juga dapat meningkatkan konsentrasi dan 
fokus pada anak dan mudah dipahami untuk peserta didik dalam pembelajaran mata pelajaran 


matematika dan biaya terjangkau. 


Metode ADDIE 


Model ADDIE sendiri adalah sebuah aktivitas pembelajaran yang memiliki karakter 
interaktif dengan beberapa langkah dasar pembelajaran yang efisien, dinamis dan efektif. Dalam 
perkembangannya stakeholder pendidikan mengembangkan model ini pada tahun 1981 yang 
menjadikan adanya model yang lebih efektif dan dinamis. Dengan adanya pengembangan tersebut 
model ADDIE bisa digunakan dalam berbagai macam untuk peningkatan hasil dari metode dan 
strategi pembelajaran. Model ADDIE bisa menjadi panduang untuk mengembangkat sebuah 
instrumen dan fasilitas strategi pembelajaran yang efisien, dinamis dan efektif untuk membantu 


performa pembelajaran. 


Tahapan atau Langkah Pengembangan Metode ADDIE 


Langkah dari desain pembelajaran ADDIE terdiri dari 5 sesi. Ini adalah penjelasan sesi 


atau tahapannya beserta dengan kelengkapan penjelasannya. 


1. Analysis (Analisis) 
Pada langkah analisis ini berkonsentrasi pada audiens. Langkah ini juga dilaksanakan 
penguraian tujuan instruksional, masalah instruksional, rekognisi lingkungan dan target 
pembelajaran serta ilmu pengetahuan yang dipunyai pada siswa. 

2. Design (Desain ) 
Pada langkah desain ini berhubungan tentang memutuskan target, alat penilaian, isi, latihan 
dan analisis yang berhubungan dengan tujuan, strategi dan materi pembelajaran. Tahap 


desain dilaksanakan secara terstruktur dan mendetail. 


3. Development (Pengembangan) 

Pada langkah pengembangan atau development ini akan dilaksanakan penciptaan dan 

perpaduan isi materi yang telah dibuat pada langkah desain. Pada tahap ini akan diciptakan 

storyboard, penulisan isi materi. 
4. Implementation (Implementasi ) 

Pada tahap ini akan diciptakan metode untuk para peserta didik, instrumen pelatihan. 

Latihan untuk peserta didik terdiri dari konten dari kurikulum, tujuan pembelajaran, model 

presentasi dan metode pengujian. Kegiatan yang dilaksanakan pada tahap ini adalah 

duplikasi dan penyerahan materi dan instrumen pendukung serta perencanaan bila ada 
kendala yang bersifat teknis. Sehingga masalah tersebut bisa diatas lebih tepat dan cepat 
dengan cara berbincang dengan peserta didik. Dan selanjutnya bisa menetapkan program 
alternatif yang bisa dilaksanakan agar pembelajaran bisa lebih efisien. 

5. Evaluations (Evaluasi) 

Tidak hanya model pembelajaran lain yang harus ada evaluasi. Pembelajaran ADDIE juga 

harus mempunyai langkah evaluasi. Terdapat dua tahap evaluasi yang terdiri dari evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif. 

a. Evaluasi bersifat formatif ini memiliki peranan penting yang bersifat multidimensional. 
Evaluasi dilaksanakan ketika langkah implementasi diterapkan dengan pertolongan 
pendidik dan peserta didik. 

b. Selanjutnya evaluasi sumatif dilaksanakan dalam rangka agar pembelajaran bisa ada 
perbaikan. Rancangan seluruh langkah evaluasi harus dilaksanakan agar masalah yang 


ada bisa terselesaikan dan tujuan pembelajaran telah terpenuhi dengan baik dan benar. 


Dengan adanya penerapan desain sistem model pembelajaran ADDIE ini seorang pendidik 
dan instruktur akan terdorong dan terbantu dalam membuat sebuah tujuan, rencana dan program 
pembelajaran yang baik, menarik, efektif dan efisien. Model ADDIE ini bisa membuat setiap 
pembelajaran bisa lebih dinamis, sebab setiap tahap terdapat proses evaluasi yang menjadikan 


pembelajaran bisa diperbaiki dan berkembang lebih baik dari sebelumnya. 


Hasil Pembahasan 


A. Analysis (Analisis) 


l. 


Kurikulum 2013. 

Kurikulum memegang peranan penting dalam pendidikan, sebab pada dasarnya 
kurikulum berfungsi sebagai acuan atau pedoman dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan. Pendidikan di Indonesia telah diatur dalam Undang — Undang Nomor 20 tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (SISDIKNAS). Dalam penjelesan Undang — 
Undang tersebut dikemukan bahwa pendidikan nasional mempunyai visi terwujudnya 
sistem pendidikan sebagai pranata sosial yang kuat dan berwibawa untuk memberdayakan 
semua warga Negara Indonesia berkembang menjadi manusia yang berkualitas sehingga 
mampu dan proaktif menjawab tantangan zaman yang selalu berubah. 

Dalam mencapai visi tersebut, kurikulum berperan sebagai alat palaksana proses 
pendidikan. Namun perubahan kebutuhan masyarakat terhadap lulusan jenjang pendidikan 
terus meningkat, kurikulum harus disesuaikan dengan tuntutan tersebut. Di Indonesia 
sendiri sudah sering terjadi perubahan kurikulum. Dari kurikulum 1947, 1952, 1964, 1968, 
1975, 1984, 1994, 2004, sampai yang terakhir adalah Kurikulum tingkat satuan pendidikan 
(KTSP). Dan yang berkembang belakangan ini adalah perubahan Kurikulum KTSP yang 
dianggap kurang sempurna, sehingga dikembangkan menjadi kurikulum 2013. 

Dalam perubahan yang bertujuan mengembangankan kurikulum sedikitnya 
terdapat beberapa komponen kurikulum yang menjadi fokus perhatian yaitu: 1) tujuan 
kurikulum, 2) materi kurikulum, 3) metode kurikulum, 4) organisasi kurikulum dan 5) 
evaluasi kurikulum. Maka dalam kurikulum 2013 dari segi isi terdapat perubahan yang 
besar bila dibadingkan dengan kurikulum sebelumnya, baik pada jenjang SD sampai 
dengan SMA, beberapa mata pelajaran dipangkas atau ditiadakan. Perubahan juga pada 
proses pembelajaran, jumlah mata pelajaran dan jumlah jam pelajaran. hal tersebut 
sebagaimana tertuang dalam Permendikbud No. 64 tahun 2013 tentang standar isi 
pendidikan dasar dan menengah yaitu: Agar mencapai standar kompetensi lulusan yang 
telah ditetapkan pada kurikulm 2013, maka untuk setiap jenjang pendidikan dibedakan 
menjadi beberapa tingkat kompetensi, sehingga dari jenjang pendidikan dasar sampai 


menengah dibagi 6 tingkatan, yaitu : Tingkat satu: kelas 1 dan 2, tingkat dua : 3 dan 4, 


tingkat tiga kelas 5 dan 6, tingkat empat kelas 7 ,8 dan 9, tingkat lima kelas 10 dan 11 dan 

tingkat enam kelas 12. 

Selanjutnya pada masing-masing tingkatan pendidikan ditentukan tujuan 
kompetensi secara bervariatif yang menyangkut kompetensi yang bersifat generik dan 
terdiri atas empat dimensi yaitu, sikap spiritual, sikap sosial, pengetahuan, dan 
keterampilan, dari empat kompetensi ini selanjutnya disebut kompetensi inti (KI). KI ini 
berfungsi sebagai acuan dalam mengembangkan menjadi kompetensi dasar yang mana 
pada masing-masing KD sudah harus mencakup dari keempat KI. 

Pada rana pengembangan Kompetensi Inti (KI) yang merupakan tingkat 
kemampuan untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan yang harus dimiliki seorang 
peserta didik pada setiap tingkat kelas yang menjadi landasan pengembangan kompetensi 
dasar, KI tersebut jenisnya bervariatif pada masing-masing tingkatan pendidikan dan 
dijabarkan dalam beberapa kompetensi dasar (KD). Pada gilirannya KD dikembangkan 
dalam konteks muatan pembelajaran, pengalaman belajar, mata pelajaran sehingga 
diaktualisasikan dalam bentuk ruang lingkup materi yang sesuai. 

Kebutuhan Siswa. 

Pemenuhan kebutuhan siswa, di samping bertujuan untuk memberikan materi 
kegiatan setepat mungkin, juga materi pelajaran yang sudah disesuaikan dengan 
kebutuhan, biasanya menjadi lebih menarik. Dengan demikian, akan dapat membantu 
proses belajar mengajar. Media pembelajran lastisin mampu memeneuhi kebutuhan siswa 
yang membuatnya lebih paham materi bangun ruang daripada hanya mengandalkan buku. 
Adapun yang menjadi kebutuhan siswa, diantaranya: 

a. Kebutuhan jasmani : Hal ini berkaitan dengan tuntutan siswa yang bersifat jasmaniah, 
entah yang menyangkut kesehatan jasmani yang dalam hal ini olah raga menjadi materi 
utama. Di samping itu kebutuhan-kebutuhan lain seperti makan, minum, tidur, pakaian, 
dan sebagainya, perlu mendapat perhatian. 

b. Kebutuhan Sosial : Pemenuhan kebutuhan untuk saling bergaul sesama siswa dan guru 
serta orang lain, merupakan salah satu upaya untuk memenuhi kebutuhan sosial peserta 
didik. Dalam hal ini, guru harus dapat menciptakan suasana kerja sama antar siswa 
dengan suatu harapan dapat melahirkan suatu pengalaman belajar yang lebih baik, hal 


itu dapat dikembangkan dengan metode belajar kelompok. 


c. Kebutuhan Intelektual : Setiap siswa mempunyai perbedaan dalam minatnya untuk 
mempelajari sesuatu ilmu pengetahuan. Mungkin ada yang lebih berminat mempelajari 
ekonomi, sejarah, biologi, atau yang lainnya. Oleh karena itu, yang penting guru dapat 
menciptakan program yang dapat menyalurkan minat masing-masing peserta didik. 

Guru harus dapat menganali kebutuhan apa saja yang dibutuhkan dan harus dimiliki 
oleh setiap peserta didik agar tidak adanya kegagalan-kegagalan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Dan sehingga nantinya peserta didik dapat menjadi seseorang yang memiliki 
kemampuan dan jalan hidup yang sesuai dengan minatnya. 

Karakter Siswa Kelas 6. 

Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang paling dasar dalam pendidikan formal di 
Indonesia. Sekolah dasar dilaksanakan dalam waktu 6 tahun, mulai dari kelas 1 sampai 
kelas 6. Lulusan sekolah dasar dapat melanjutkan pendidikan ke sekolah menengah 
pertama (SMP) atau yang sederajat. Sekolah Dasar diselenggarakan oleh pemerintah 
maupun swasta. 

Di Indonesia pada saat ini, anak usia SD dimulai dari 6 tahun sampai dengan 12 
tahun. Pada kelas 6, periode ini dikategorikan Masa Kanak-kanak Akhir. Para pendidik 
masa tersebut sebagai “Masa Sekolah Dasar” sedangkan para psikolog menyebutnya 
sebagai “Masa Berkelompok” atau “Masa Penyesuaian Diri”. 

Sebutan Masa Sekolah Dasar, merupakan periode keserasian bersekolah, artinya anak 

sudah matang untuk bersekolah. Adapun kriteria keserasian bersekolah adalah sebagai 


berikut: 


a. Anak harus dapat bekerja sama dalam kelompok dengan teman-teman sebaya, tidak 
boleh tergantung pada ibu, ayah atau anggota keluarga lain yang dikenalnya 
b. Anak memiliki kemampuan sineik-analitik, artinya dapat mengenal bagian-bagian dari 
keseluruhannya, dan dapat menyatukan kembali bagian-bagian tersebut 
c. Secara jasmaniah anak sudah mencapai bentuk anak sekolah. 
Sementara itu sebutan Masa berkelompok dan Masa Penyesuaian Diri dikaitkan 
dengan keinginan anak-anak untuk diterima teman-teman sebayanya sebagai anggota 


kelompok, serta pentingnya penyesuaian diri di dalam kelompoknya. Setiap anak adalah 


pelajar yang unik, memiliki kepribadian singular, latar belakang pengalaman, dan cara 


belajar tertentu. 


Karakteristik Siswa Sekolah Dasar (Kelas VI) sebagai berikut: 


a. Anak merespons (menaruh perhatian) terhadap bermacam-macam aspek dari dunia 
sekitarnya. Anak secara spontan menaruh perhatian terhadap kejadian-kejadian- 
peristiwa, benda-benda yang ada di sekitarnya. Mereka memiliki minat yang luas dan 
tersebar di sekitar lingkungannya 

b. Anak adalah seorang penyelidik, anak memiliki dorongan untuk menyelidiki dan 
menemukan sendiri hal-hal yang ingin mereka ketahui 

c. Anak ingin berbuat, ciri khas anak adalah selalu ingin berbuat sesuatu, mereka ingin 
aktif, belajar, dan berbuat 

d. Anak mempunyai minat yang kuat terhadap hal-hal yang kecil atau terperinci yang 
seringkali kurang penting/bermakna 

e. Anak kaya akan imaginasi, dorongan ini dapat dikembangkan dalam pengalaman- 
pengalaman seni yang dilaksanakan dalam pembelajaran IPS sehingga dapat 
memahami orang-orang di sekitarnya. Misalnya pula dapat dikembangkan dengan 


merumuskan hipotesis dan memecahkan masalah. 


m 


Perhatianya tertuju pada kehidupan praktis sehari-hari. 


Ingin tahu, ingin belajar, dan realistis. 


mu 


Timbul minat pada pelajaran-pelajaran Khusus. 
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Anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat mengenai prestasi belajarnya di 


sekolah. 


B. Design (Desain ) 


Tahapan desain meliputi beberapa perencanaan pengembangan bahan ajar diantaranya 


meliputi beberapa kegiatan sebagai berikut: 


1. Penentuan Sasaran 
Penentuan sasaran kegiatan bertindak sebagai titik yang ingin kita capai. Penelitian 
ini dilakukan di kediaman Alifah Monita Sari selaku guru pembimbing pembelajaran yang 
beralamatkan di desa Dawung, Kecamatan Ringinrejo, Kabupaten Kediri Jawa Timur. 
Penelitian ini difokuskan kepada siswa kelas 6 SD/MI. 
2. Instrumen Penilaian 
Instrument penilaian merupakan alat pada waktu penilaian berlangsung. 
menggunakan metode 3 dimensi. Kami disini menggunakan tes lisan sebagai instrumen 
penilaian dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan langsung kepada siswa kelas 6 
SD/MI seperti menyebutkan macam-macam bangun ruang, menghitung rusuk dan 
menghitung sisi bangun ruang. 
3. Latihan 
Siswa kelas 6 SD/MI diberikan plastisin untuk membentuk beberapa contoh bangun 
ruang seperti Balok, Kubus, Limas, Tabung dan Prisma. 
4. Konten Media Pembelajaran 
Media pembelajaran tiga dimensi yaitu media yang tampilannya dapat diamati dari 
arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi Panjang, lebar, dan tinggi/tebal. Disini 
kami menggunakan Plastisin untuk medianya. Plastisin di bentuk susuai contoh bangun 
ruang. 
5. Analisis yang terkait materi pembelajaran, rencana pembelajaran dan pemilihan media 
Materi pembelajaran adalah Bangun Ruang kelas 6 SD/MI. bangun ruang 
merupakan sebutan bagi bangun 3 dimensi yang mempunyai ruang serta bangun 
ruang adalah bagian ruang yang dibatasi oleh himpunan titik-titik yang terdapat pada 


seluruh permukaan bangun tersebut. 


Perencanaan pembelajaran merupakan penjabaran, pengayaan dan pengembangan 
kurikulum. Pada rencana pelaksanaan pembelajaran, penentuan alokasi perlu 


diperhitungkan untuk setiap langkah pembelajaran yang akan di sampaikan untuk 


mengurangi resiko kekurangan atau kelebihan waktu dalam pembelajaran. Disini murid 


kelas 6 SD/MI diberikan benda plastisin untuk membentuknys sesuai materi bangun ruang. 


C. Development (Pengembangan) 


Pengembangan merupakan proses untuk mewujudkan rancangan tersebut menjadi 
kenyataan. Adapun bentuk dari media yang digunakan adalah dalam bentuk plastisin 3 dimensi. 
Hasil dari tahap ini adalah sebuah produk yaitu berupa media pembelajaran plastisini 3D yang 
sudah terstruktur sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator dimana 


ketiganya sudah termuat dalam setiap uraian materi. 


a. Validasi Ahli Materi 


Validasi ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, kebenaran materi 
dan sistematika materi. Adapun validator yang menjadi ahli materi guru matematika dari 
MI Miftahul Huda. Materi bangun ruang yang akan di uji terdiri dari kubus, balok, prisma, 
bola, limas, tabung. Bangun ruang merupakan suatu bangun tiga dimensi yang memiliki 
ruang/ volume/ isi dan juga sisi-sisi yang membatasinya. Bangun ruang bisa kita 
kategorikan menjadi dua kelompok, antara lain: bangun ruang sisi datar dan bangun ruang 
sisi lengkung. Bangun ruang sisi datar meliputi, kubus, balok, prisma, dan limas. Bangun 
ruang sisi lengkung meliputi, tabung, kerucut, dan bola. Dari materi tersebut dikatakan 
bahwa materi yang akan digunakan dalam kriteria layak maka media pembelajaran sudah 


valid dan tidak dilakukan kembali perbaikan. 


b. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk menguji penyajian media pembelajaran tiga 
dimensi (plastisin). Plastisin adalah semacam lilin mainan yang dapat dibentuk sesuka hati 
oleh anak-anak. Warna-warna cerah pada plastisin menarik minat siswa untuk memegang 
dan membentuk plastisin menjadi mainan yang mereka inginkan. Penyajian media tiga 
dimensi plastisin yaitu dengan cara membentuk. Belajar dengan menggunakan media 
plastisin juga dapat meningkatan daya imajinasi anak, mengasah kemampuan analisisnya, 
dan memecahkan masalah. Menggunakan plastisin sebagai media belajar untuk mengenal 


bangun ruang, semua siswa terlihat sangat antusias, aktif, dan senang untuk belajar konsep 
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tentang bangun ruang. Semua siswa tertarik dan aktif terlibat membuat bangun ruang dari 
plastisin. Untuk validasi ahli media bahwa media tiga dimensi (plastisin) sangat tepat untuk 
proses pembelajaran bangun ruang. 
Validasi ahli desain 

Validasi ahli desain dilakukan untuk menilai sejauh mana model desain pembelajaran 
yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat berdampak pada kompetensi belajar siswa. 
Tujuan desain pembelajaran adalah untuk menghasilkan rancangan yang relavan utnuk 
mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Tujuan yang ingin dicapai dalam mengajarkan 
masing-masing pokok bahasan dalam materi bangun ruang yai membuat analisis tentang 
karakteristik peserta didik, analisis ini diperlukan untuk mengetahui apakah latar belakang 
pendidikan, kemampuan, budaya , sosial yang dimilki peserta didik untuk dipertimbangkan 
dalam desain pembelajaran. Dengan demikian peserta didik mengetahui apa yang harus 
dikerjakan, dan diukur keberhasilannya. Dengan menggunakan model tes lisan sebagai 
instrumen penilaian dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan langsung kepada siswa 
kelas 6 SD/MI seperti menyebutkan macam-macam bangun ruang, menghitung rusuk dan 


menghitung sisi bangun ruang. 


D. Implementation (Implementasi ) 


Pada tahap ini, dilakukan penyebaran angket kepada 5 siswa kelas 6 MI Miftahul Huda. 


Berikut data yang diterima 



































Apakah Media Apa kelebihan Apa kekurangan 
Plastisin membantu | penggunaan plastisin | penggunaan plastisin 
No | Nama : 5 5 
dalam memahami | dalam materi bangun | dalam materi bangun 
bangun ruang? ruang? ruang? 
1. Ima Ya Memahami pelajaran | Cepat mengeras 
2. Aini Ya Mempermudah Mudah mengering 
mengerjakan soal 
3. Salwa Ya Mudah di bentuk Mudah keras 
Lebih paham untuk Mudah kering 
4. Agil Ya dalam materi bangun 
ruang 
5: Hafis Ya Warnanya indah Susah dibentuk 








man 





Tabung 


Kerucut 


Prisma 


Balok Bola 


Kubus 
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Yang bertanda tangan di bawah ini: 





E. Evaluations (Evaluasi) 


Setiap media pembelajaran selalu memiliki kelebihan dan kekurangan. Berdasarkan angket 
yang telah diberikan siswa, media plastisin memiliki kelebihan antara lain, 1) Mudah dibentuk, 2) 
Warnanya menarik, 3) Harga terjangkau, 4) Memudahkan dalam memahami materi, dan 5) 
Membantu dalam mengerjakan soal. Sedangkan kelemahan plastisin dalam materi bangun ruang 
antara lain, 1) Mudah mengeras dan mengering, dan 2) Sulit dibentuk untuk bangun ruang yang 
rumit. Sifat plastisin yang cepat mengering dan mengeras bisa diatasi dengan penyimpanan yang 
baik, hal tersebut diperlukan untuk menambah masa penggunaan plastisin. Media pembelajaran 
perlu dirawat agar bisa terus digunakan. Namun plastisin memiliki umur yang relatif pendek 
dibandingkan media pembelajaran lain, sehingga perlu pembaruan yang rutin. Kreativitas guru 
juga sangat diperlukan agar siswa dapat membentuk berbagai macam bangun ruang. 


Kesimpulan 


Setiap pembelajaran membutuhkan media untuk mendukung keberhasilan belajar siswa. Sama 
halnya dengan materi bangun ruang kelas 6. Tidak cukup jika hanya disajikan gambar lewat buku. 
Sehingga dibutuhkan media 3 dimensi yang bisa dilihat dan diraba langsung oleh peserta didik. 
Benda 3 dimensi yang efektif dan terjangkau adalah plastisin. Meskipun plastisin memiliki 
kekurangan, hal tersebut masih bisa diatasi dengan pemeliharaan yang baik. Dengan media 


pembelajaran yang tepat, diharapkan peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
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